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ABSTRAK
Penelitian tindakan kelas ini dilakukan di SMP Negeri 2 Seririt yang tujuannya adalah
untuk memperbaiki proses pembelajaran di kelas. Proses pembelajaran yang telah
dilakukan dengan cara konvensional ternyata menghasilkan kemampuan penyerapan
ilmu yang rendah. Hal ini terbukti dari nilai ketuntasan belajar siswa kelas IXC pada
semester 1 tahun ajaran 2013/2014 baru mencapai 51.11 atau sekitar 37%.
Ketidakberhasilan guru dalam mengajar merupakan faktor yang harus dirubah
sehingga peneliti mencoba melakukan proses pembelajaran menggunakan metode
Mastery Learning dengan Role Playing. Setiap kali selesai melakukan proses
pembelajaran, data dikumpulkan dengan tes, lalu dianalisis menggunakan analisis
deskriptif. Hasil yang diperoleh selama pelaksanaan penelitian ini adalah terjadinya
peningkatan prestasi belajar dari data sebelum pelaksanaan siklus. Pada siklus I nilai
rata-rata kelas sudah mencapai 68.88 dengan ketuntasan belajar 67% dan pada siklus II
telah diperoleh kenaikan menjadi rata-rata 85 dengan ketuntasan belajar 89%.
Kesimpulan akhir yang dapat disampaikan adalah bahwa penerapan metode Mastery
Learning dengan Role Playing mampu meningkatkan hasil belajar Bahasa Inggris.
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Pendahuluan
Berbagai pendekatan, gagasan atau inovasi dalam dunia pendidikan yang sampai saat ini
diterapkan secara luas ternyata belum dapat memberikan perubahan positif yang berarti bagi
siswa, baik dalam proses pembelajaran di sekolahmaupun dalam meningkatkan mutu pendidikan
pada umumnya. Kesadaran tentang pentingnya pendidikan yang dapat memberikan harapan dan
kemungkinan yang lebih di masa mendatang, telah mendorong berbagai upaya dan perhatian
masyarakat terhadap gerak langkah dan perkembangan dunia pendidikan. Pendidikan merupakah
salah satu upaya meningkatkan kualitas hidup manusia, mendewasakan, merubah tingkah laku
serta meningkatkan kualitas hidup.
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Hambatan-hambatan yang ditemukan di lapangan antara lain adalah kelas sellau pasif
akibat dominasi guru dalam pembelajaran, motivasi siswa untuk belajar sangat rendah. Akibat
mereka lebih senang bermain play station sangat sulit untuk menumbuhkan interaksi baik antara
siswa dengan siswa maupun antara siswa dengan guru. Dalam pelaksanaan pembelajaran yang
monoton, tidak menggunakan strategi pembelajaran yang tepat dalam pembelajaran, tidak
menggunakan model-model yang rekomentasikan para ahli pendidikan, tidak pernah mau
merubah paradigma pendidikan dari pengajaran menjadi pembelajaran, sehingga proses
pembelajaran terus berhari-hari itu-itu saja.
Kenyataan yang ada di lapangan berdasarkan  basil observasi peneliti selaku guru Bahasa
Inggris di SMP Negeri 2 Seririt terhadap siswa kelas IXC, rata-rata nilai yang diperoleh siswa
baru 51.11.Rata-rata tersebut masih jauh di bawah KKM mata pelajaran Bahasa Inggris di
sekolah ini yaitu 75, Dari kegiatan yang dilakukan terdapat beberapa permasalahan dalam
pembelajaran. Permasalahan tersebut di antaranya rendahnya kesiapan siswa untuk mengikuti
pelajaran, ini terlihat dari anak kurang aktif mengikuti kegiatan belajar mengajar pada awal
proses pembelajaran. Siswa yang kemampuannya kurang, terlihat belum siap belajar yang
ditandai siswa tersebut sedikit malas untuk mengerjakan apa yang diperintahkan oleh guru.
Siswa tidak mempunyai motivasi dalam mengikuti proses pembelajaran.
Seorang guru harus mampu menerapkan suatu metode yang dapat memberikan solusi
terhadap permasalahan yang ada di kelas. Metode merupakan cara untuk dapat melakukan
sesuatu yang lebih baik. Seorang guru harus pandai memilih metode yang sesuai dengan pokok
bahasan yang akan disampaikan. Apabila guru mampu memilih dan menerapkan metode ajar
dengan baik, maka sudah dapat dipastikan hasil belajar siswa akan mampu ditingkatkan.Salah
satu metode yang tepat dalam menunjang pencapaian tingkat prestasi siswa yang lebih baik
adalah metode role playing. Metode ini dianggap efektif karena menekan pada keaktifan siswa
dalam memecahkan permasalahan yang telah dipersiapkan dengan terencana oleh guru, yang
dalam pelaksanaannya akan mampu meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah.
Berdasarkan semua uraian di atas, peneliti melakukan penelitian tindakan kelas dengan
judul ”Pembelajaran dengan role playing untuk Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Inggris
Siswa Kelas IXC Semester I Tahun Pelajaran 2013/2014SMP Negeri 2 Seririt” dalam upaya
menanggulangi masalah yang ada.
Role playing (bermain peran) adalah sejenis permainan gerak yang di dalamnya ada
tujuan, aturan dan sekaligus melibatkan unsur senang.Dalam role playing siswa dikondisikan
pada situasi tertentu di luar kelas, meskipun saat itu pembelajaran terjadi di dalam kelas. Selain
role playing seringkali dimaksudkan sebagai suatu bentuk aktivitas dimana anak didik
membayangkan dirinya seolah-olah berada di luar kelas dan memainkan peran orang, ia juga
berfungsi sebagai penanam karakter kata atau penggunaan ungkapan.
Dalam role playing, anak didik diperlakukan sebagai subyek pembelajar yang secara aktif
melakukan praktek-praktek berbahasa (bertanya dan menjawab) bersama teman-teman
sebayanya pada situasi tertentu.Belajar yang efektif dimulai dari lingkungan yang berpusat pada
diri anak didik. Lebih lanjut prinsip pembelajaran bahasa menjelaskan bahwa dalam
pembelajaran bahasa, anak didik akan lebih berhasil jika mereka diberi kesempatan
menggunakan bahasa dengan melakukan berbagai kegiatan bahasa. Bila mereka berpartisipasi,
mereka akan lebih mudah menguasai apa yang mereka pelajari. Jadi, dalam pembelajaran siswa
harus aktif. Tanpa adanya aktivitas, maka proses pembelajaran tidak mungkin terjadi.
Bermain peran (role playing) adalah latihan yang baik bagi tumbuh kembang anak didik.
Ketika anak didik berperan sebagai ibu misalnya, saat itu ia membayangkan dan meniru sikap
sebagai seorang ibu dengan berkaca pada perilaku ibunya atau ibu idaman. Selain itu, ia juga
mengembangkan sikap keibuan. Role Playing juga dapat membuat anak didik pandai
berimajinasi karena memerankan sosok yang bukan dirinya.Ini bisa meningkatkan kemampuan
verbal anak didik dalam pembelajaran ketrampilan berbicara.
Sebuah penelitian mengatakan bahwa metode pengajaran instruksional yang satu arah,
yaitu guru mendominasi kelas, sudah ketinggalan zaman karena membuat anak menjadi pasif
dan pada gilirannnya tidak melatih anak menjadi makhluk yang artikulatif ketika terjun ke
masyarakat.
Ada tiga aspek utama dari pengalaman peran dalam kehidupan sehari-hari yaitu:
1. Mengambil peran (role taking), yaitu tekanan ekspektasi-ekspektasi sosial terhadap
pemegang peran, contoh: berdasar pada hubungan keluarga (apa yang harus
dikerjakan anak perempuan) atau berdasar tugas jabatan (bagaimana seorang agen
polisi harus bertindak), dalam situasi-situasi sosial (Goffman, 1976 dalam Alfarisi,
2010)
2. Membuat peran (role making), yaitu kemampuan pemegang peran untuk berubah
secara dramatis dari satu peran ke peran yang lain dan menciptakan serta
memodifikasi peran sewaktu-waktu diperlukan. (Roberts, 1991 dalam Alfarisi, 2010)
3. Tawar-menawar peran (role negotiation), yaitu tingkat dimana peran-peran
dinegosiasikan dengan pemegang-pemegang peran yang lain dalam parameter dan
hambatan interaksi sosial.
Dalam role play, peserta melakukan tawar menawar antara ekspektasi-ekspektasi social
suatu peran tertentu, interpretasi dinamik mereka tentang peran tersebut, dan tingkat dimana
orang lain menerima pandangan mereka tentang peran tersebut. Dalam role play peserta diminta;
pertama untuk mengandaikan suatu peran khusus, apakah sebagai mereka sendiri atau sebagai
orang lain. Kedua, masuk dalam situasi yang bersifat simulasi atau skenario, yang dipilih
berdasar relevansi dengan pengetahuan yang sedang dipelajari anak didik atau materi kurikulum.
Ketiga, bertindak persis sebagaimana pandangan mereka terhadap orang yang diperankan dalam
situasi-situasi tertentu ini, dengan menyepakati untuk bertindak “seolah-olah” peran-peran
tersebut adalah peran mereka sendiri dan bertindak berdasar asumsi tersebut, dan keempat
menggunakan pengalaman-pengalaman peran yang sama pada masa lalu untuk “mengisi” gap
yang hilang dalam suatu peran singkat yang ditentukan.
Disamping tiga aspek utama dari pengalaman peran diatas, ada empat pokok pendekatan
dalam role play yang seringkali digunakan, yaitu role play berbasis ketrampilan (skills based),
berbasis isu (issues based), berbasis problem (problems based), dan berbasis spekulasi
(speculative based). Role play pendekatan berbasis ketrampilan (skills-based approach) adalah
siswa diminta untuk memperoleh ketrampilan, kemampuan atau sikap yang sering melalui
perilaku model dengan seperangkat kriteria kemudian melatih sifat-sifat ini sampai benar-benar
terinternalisasi dengan mengikuti kriteria yang ada dan mendemonstrasikan sifat tersebut kepada
yang lain, biasanya dengan tujuan penilaian atau evaluasi (Rowntree, 1987, 1994 dalam Alfarisi,
2010). Contohnya adalah menjadi model peran seorang dokter.
METODOLOGI PENELITIAN
Penelitian ini tergolong Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan menggunakan alur
penelitian yang dibuat oleh Arikunto (2007) dimana dalam penelitian ini dilaksanakan dalam
dua siklus yang masing-masing siklus terdiri dari tahapan perencanaan, pelaksanaan,
pengamatan/observasi dan refleksi.
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IXC SMP Negeri 2 Seririt semester I tahun
ajaran 2013/2014 yang berjumlah 27 orang. Penelitian ini dilakukan selama tiga bulan Juli
hingga bulan Desember 2013.
Upaya yang dilakukan untuk mengumpulkan data yang diperlukan dalam penelitian ini
yaitu dengan memberikan tes hasil belajar kepada siswa.
Analisis data dilakukan sebagai dampak dari satu paket tindakan perbaikan untuk
digunakan sebagai masukan bagi siklus tindakan yang telah dilakukan.Analisis data yang
dilakukan dalam penelitian ini dilakukan dengan metode deskriptif. Untuk data kuantitatif
dianalisis dengan mencari mean, median, modus, membutat interval kelas dan melakukan
penyajian dalam bentuk tabel dan grafik.
Data yang diharapkan dapat dikumpulkan untuk dijadikan bahan mengukur sejauh mana
tindakan telah dinyatakan berhasil adalah tes hasil belajar. Indikator keberhasilan penelitian
yang diusulkan dalam penelitian ini adalah nilai rata-rata minimal 75 dengan ketuntasan
belajar minimal 80%.
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Setelah melaksanakan tahapan perencanaan, tindakan, observasi dan evaluasi, data
yang diperoleh baik pada pra-siklus, siklus I dan Siklus II dapat disajikan pada Tabel 01
berikut.
Tabel 01. Prestasi Belajar Siswa Kelas IXC Semester Ganjil
Tahun Ajaran2013/2014 (pra-siklus.siklus I, siklus II)
NomorSubjek Penelitian Nilai Awal Siklus I Siklus II
1 40 10 90
2 30 80 80
3 80 90 90
4 60 30 90
5 30 80 100
6 80 40 80
7 80 80 90
8 80 50 60
9 40 80 80
10 30 90 90
11 80 20 90
12 80 100 90
13 80 90 90
14 30 20 70
15 20 80 90
16 80 40 80
17 40 80 90
18 40 90 80
19 80 80 90
20 30 90 50
21 20 90 100
22 30 80 90
23 50 30 90
24 40 90 80
25 80 80 90
26 30 90 90
27 20 90 80
Jumlah Nilai 1,380 1,860 2,290
Rata-rata (Mean) 51.11 68.88 85
KKM (Kriteria Ketuntasan
Minimal)
75 75 75
Jumlah Siswa yang Mesti Diremidi 17 9 3
Jumlah Siswa yang Perlu Diberi
Pengayaan
10 18 24
Prosentase Ketuntasan Belajar 37% 67% 89%
Untuk persiapan penyajian dalam bentuk grafik maka hal-hal berikut dihitung terlebih
dahulu.
Siklus I
a. Banyak kelas (K) = 1 + 3.3 x Log (N)
= 1 + 3.3 x Log 27
= 1 + (3.3 x 1.43)
= 1 + 4.72 = 5.72 → 6
b. Rentang kelas (r) = skor maksimum – skor minimum
= 100 –10
= 90
c. Panjang kelas interval (i) = = = 15
d. Tabel 02 Data Kelas Interval Siklus I
No
Urut Interval
Nilai
Tengah
Frekuensi
Absolut
Frekuensi
Relatif
1 10 – 24 17 3 11.11
2 25 – 39 32 2 7.4
3 40 – 54 47 3 11.11
4 55 – 69 62 0 0
5 70 – 84 77 9 33.33
6 85 - 99 92 9 33.33
7 100 - 114 107 1 3.7
Total 27 100
Siklus II
a. Banyak kelas (K) = 1 + 3.3 x Log (N)
= 1 + 3.3 x Log 27
= 1 + (3.3 x 1.43)
= 1 + 4.72 = 5.72 → 6
b. Rentang kelas (r) = skor maksimum – skor minimum
= 100 –50
= 50
c. Panjang kelas interval (i) = = = 8.3 → 8
d. Tabel 03 Data Kelas Interval Siklus II
No
Urut Interval
Nilai
Tengah
Frekuensi
Absolut
Frekuensi
Relatif
1 50 – 57 53.5 1 3.7
2 58 – 65 61.5 1 3.7
3 66 – 73 69.5 1 3.7
4 74 – 81 77.5 7 25.9
5 82 – 89 85.5 0 0
6 90 - 97 93.5 15 55.55
7 98 - 105 101.5 2 7.41
Total 27 100
Setelah analisis di atas, maka langkah selanjutnya adalah penyajian hasil analisis dalam
bentuk histogram seperti disampaikan dalamgambar 01 dan 02 berikut.
Gambar 01 Histogram Hasil Belajar Bahasa Inggris siswa Kelas IXC Semester Ganjil Tahun
Ajaran 2013/2014 SMP Negeri 2 Seririt Siklus I
Gambar 02 Histogram hasil Belajar Bahasa Inggris siswa Kelas IXC Semester Ganjil Tahun
Ajaran 2013/2014 SMP Negeri 2 Seririt Siklus II
B. Pembahasan
1. Pembahasan Hasil yang Diperoleh dari Kegiatan Awal dan Siklus I
Pada kegiatan awal, setelah model pembelajaran konvensional diterapkan, kemampuan siswa
pada pelajaran bahasa Inggris masih sangat rendah. Perolehan nilai rata-ratanya baru
mencapai 51.11. dari kondisi ini diupayakan perbaikan-perbaikan pada siklus I dengan
mnegupayakan pembelejaran yang sesuai dengan langkah-langkah metode pembelajaran
mastery learning . upaya-upaya maksimal telah dilaksanakan agar peserta didik mampu
memahami apa yang sudah dipelajari. Nilai rata-rata peserta didik di siklus I sebesar 68.88
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menunjukkan bahwa peserta didik telah mampu menguasai materi yang diajarkan walaupun
belum begitu sempurna. Hasil ini menunjukkan peningkatan kemampuan peserta didik
menguasai mata pelajaran Bahasa Inggris.
Perolehna hasil pada siklus I ini mampu menjelaskan bahwa penggunaan metode tertentu
akan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa yang dalam hal ini adalah metode mastery
learning. Model ini mampu membantu peserta didik untuk berkreasi, bertindak aktif, bertukar
pikiran, mengeluarkan pendapat, bertanya, berdiskusi, berargumentasi, bertukar informasi dan
memecahkan amsalah yang ada bersama dengan anggota kelompok diskusinya. Hal inilah
yang membuat pserta didik berpikir lebih tajam, lebih kreatif dan kritis sehingga mampu
memecahkan masalah-masalah yang kompleks
Walaupun kemampuan sudah dapat diperoleh namun ada hal yang masih perlu dibahas adalah
hasil belajar yang dicapai pada siklus I ini belum mampu memenuhi harapan sesuai dengan
tuntutan KKM mata pelajaran Bahasa Inggris di sekolah ini yaitu 75. Oleh karenanya uapaya
perbaikan lebih alnjut masih perlu diupayakan sehingga perlu dilakukan perencanaan yang
lebih matang dengan pelaksanaan proses pembelajaran yang lebih maksimal. Kelemahan-
kelemahan yang masih tersisa adalah sulitnya peserta didik dimotivasi untuk lebih giat
mengajar, metode yang digunakan guru belum bervariasi, sintaks metode pembeljaran
mastery learning belum diterapkan secara maksimal
2. Pembahasan Hasil Belajar Siklus II
Dalam memaksimalkan hasil pada siklus II ini, diupayakan pelaksanaan metode pembelajaran
mastery learning yang sesuai dengan teori yang ada sehingga diperoleh hasil yang maksimal.
Hal-hal yang diupayakan lebih maksimal adalah inovasi-inovasi, penekanan-penekanan pada
kemampuan untuk membangun pengetahuan sendiri sesuai prinsip konstruktivisme perlu
lebih dioptimalkan. Upaya itu akhirnya mampu menaikkan kemampuan peserta didik dalam
mengikuti pelajaran. Ini terbukti dari nilai rata-rata peserta didik yang telah mencapai 85
dengan ketuntasan belajar 89%. Hasil ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran mastery
learning telah berhasil meningkatkan kemampuan peserta didik menempa ilmu sesuai
harapan. Metode ini merupakan metode yang cocok bagi peserta didik apabila pendidik
menginginkan mereka meningkatkan hasil belajarnya. Metode ini mampu memupuk
kemampuan intelektual peserta didik, mendorong peserta didik untuk mampu menemukan
sendiri, menempatkan peserta didik pada posisi sentral.
Hasil penelitian yang dilakukan pada siklus II ini ternyata telaha memberi efek utama bahwa
metode yang diterapkan dalam proses pembelajaran berpengaruh secara signifikan terhadap
hasil belajar peserta didik. Temuan ini membuktikan bahwa pendidik sudah tepat memilih
metode dalam melaksanakan pembelajaran.
SIMPULAN
Dari semua data yang telah diperoleh bahwa fakta-fakta yang ada telah mampu menjawab
rumusan masalah dan tujuan penelitian ini. Bukti-bukti tersebut, baik bukti yang masih rendah
yang diperoleh pada awalnya maupun bukti yang sudah lebih baik pada siklus I dan bukti data
yang baik yang sesuai harapan yang diperoleh pada siklus II telah dapat memberi gambar
terhadap diterimanya hipotesis penelitian yang telah diajukan. Dari semua perolehan data
tersebut, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran role playing telah mampu meningkatkan
hasil belajar bahasa Inggris siswa kelas IXC SMP Negeri 2 Seririt semester I tahun ajaran
2013/2014. Data yang diperoleh telah dapat menjawab keberhasilan yang diharapkan dan telah
dapat membuktikan keberhasilan sesuai tuntutan rumusan masalah dan tujuan penelitian.
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